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บทคดัย่อ 
บทความนี้มจีุดประสงค ์เพื่อวเิคราะหค์วามเป็นไปไดข้องการน าเทคนิค ‘เกมมฟิิเคชัน่’ ทีก่ าลงัแพร่หลายขึน้เรื่อยๆ 
ในแวดวงอุตสาหกรรมเทคโนโลยดีจิทิลั มาประยุกตใ์ชเ้พื่อสนบัสนุนการเรยีนการสอนวชิาดา้นศาสนา  วธิทีีใ่ชศ้กึษาจะเน้นที่
การพจิารณาความเป็นไปไดก้วา้งๆ ของการทีเ่นื้อหาวชิาดา้นศาสนาสามารถบรรลุเงื่อนไขพืน้ฐานเชงิองคป์ระกอบของเกม
และองคป์ระกอบในการออกแบบเกมชุดหนึ่ง ในส่วนของการเขา้ใจองคป์ระกอบของเนื้อหาวชิาการดา้นศาสนานัน้ บทความ
อาศยัขอ้วเิคราะหม์ติต่ิางๆ แห่งความเป็นศาสนาตามแนวทางของ นิเนียน สมารท์  โดยไดข้อ้สรุปในเบือ้งต้นเป็นไปในทาง
ยนืยนัถึงความเป็นไปได้และความจ าเป็นของการประยุกต์ใชเ้ทคนิคดงักล่าว โดยเฉพาะอย่างยิง่เมื่อค านึงถงึกระแสความ
เปลีย่นแปลงในดา้นวถิกีารใชช้วีติ ค่านิยมของสงัคม และรปูแบบการศกึษาในยุคปัจจุบนัและในอนาคต 
ค าส าคญั : เกมมฟิิเคชัน่ การจดัการเรยีนการสอน วชิาการดา้นศาสนา 
 
Abstract 
This article aims to probe into the possibility of utilizing technics of gamification, widely used in current digital industry, 
for improving teaching and learning methods in Religion classrooms.   The study’ s main methodology is to analyze 
how well the normal contents of basic Religion courses can be fitted with the basic elements of gamification in terms 
of its operation and design principles.   The basic conception of ‘Religion’  used here is based on the framework of 
Religion’s dimensions proposed by Ninian Smart. The article tries to roughly conclude that it is much possible and it 
is much in need to apply the technics of gamification in Religion learning courses design, especially when the current 
changes in the academic situation are considered.   
Key words: gamification, teaching and learning technics, Religion learning 
 
บทน า 
เมื่อพิจารนาถึงอุตสาหกรรมดิจิทัลมีเดียในปัจจุบันนัน้ “เกมมิฟิเคชัน่” หรือการประยุกต์กลไกของเกมเพื่อสร้าง
แรงจูงใจและความน่าสนใจของการเรยีนรู ้ไดท้ าใหเ้กดิความทา้ทายใหม่ในการจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้ในเชงิสรา้งสรรค ์ 
ทีส่ามารถเชื่อมโยงบทเรยีนหนึ่งๆ เขา้กบัเทคนิคการสอนผ่านรูปแบบของเกม อนัจะท าใหผู้เ้รยีน มเีป้าหมายในการเรยีนรู้
ผ่านการปฏสิมัพนัธ ์การมสีว่นร่วม การสะสมแตม้ การใหร้างวลั การเลื่อนระดบั ผูเ้รยีนจะซมึซบัเนื้อหาผ่านกจิกรรมทีเ่ป็นทัง้
การเรยีนรู้และการเล่นและเรยีนไปในเวลาเดียวกนั  นอกจากนัน้ผูเ้รยีนยงัจะเกดิการพฒันาทกัษะบางประเภทโดยปรยิาย 
เช่น การสงัเกต การคดิวเิคราะห ์และทกัษะในการตดัสนิใจ  เกมมฟิิเคชัน่ไดถู้กนามาใชใ้นกจิกรรมทางธุรกจิโดยเฉพาะดา้น
การตลาดก่อนจะถูกนามาประยุกตใ์ชใ้นกจิกรรมการเรยีนการสอน อย่างไรกด็ทีัง้สองดา้นมรีปูแบบและเป้าหมายของการสรา้ง
กจิกรรมคลา้ยคลงึกนั โดยยดึการสรา้งความสนุก ความทา้ทายในการเล่นเกมทีม่ที ัง้แพแ้ละชนะ มโีครงสรา้งการใหร้างวลัเพื่อ
เป็นสิง่จูงใจ ดงึดูดให้ผู้เล่นทากจิกรรมใดกจิกรรมหนึ่งซ ้าไปเรื่อยๆ และจากธรรมชาติของมนุษย์ที่มคีวามต้องการในการ
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เอาชนะ การไดร้บัรางวลัจะท าใหรู้ส้กึภาคภูมใิจ ในขณะทีก่ารแพห้รอืความลม้เหลวจะสรา้งความรูส้กึดา้นลบกบัตวัผูเ้ล่น เพื่อ
หลกีเลี่ยงความรู้สกึพ่ายแพ้นัน้ผู้เล่นจงึเกิดพฤติกรรมการเล่นหรือการพยายามท าซ ้าไปจนกว่าจะชนะหรือได้รบัรางวลัที่
ปรารถนา (Kapp, 2012)  
บทความนี้เป็นการลองน าเสนอแนวทางการน าเกมมฟิิเคชัน่มาประยุกต์ใช้กบับทเรยีนดา้นศาสนา โดยจะไดท้บทวน
ผลการศกึษาที่เคยมมีาในประเดน็การประยุกต์ใช้ดงักล่าวในขอบเขตอื่นๆ และในขอบเขตที่เกี่ยวกบัศาสนาในบรบิทของ
สงัคมอื่น เพื่อสงัเคราะห์เป็นแนวทางของการประยุกต์ใช้เบือ้งต้นในบรบิทของการเรยีนการสอนในสาขาวชิาศาสนาระดบั
มหาวทิยาลยัในสงัคมไทย 
 
ทบทวนวรรณกรรม 
 บททบทวนวรรณกรรมต่อไปนี้จะกระท าใน 2 ขอบเขตดว้ยกนั ไดแ้ก่ขอบเขตของการประยุกต์ใชเ้กมมฟิิเคชัน่ในการ
เรยีนการสอนสาขาวชิาอื่น กบัขอบเขตที่เกี่ยวกบัเรื่องศาสนา ดงัจะได้คดัเลอืกงานศกึษาที่น่าสนใจมาน าเสนอตามล าดบั
ต่อไปนี้ 
 ในดา้นของการเรยีนการสอนในชัน้เรยีนระดบัมหาวทิยาลยันัน้ ประภาวรรณ ตระกลูเกษมสขุ (2559) ไดท้ าการวจิยัใน
ชัน้เรยีนประยุกตเ์กมมฟิิเคชัน่มาใชใ้นการเรยีนการสอนวชิาการตลาดของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีโดยน ารปูแบบการสะสม
แตม้ (Badge) การมอบภารกจิ (Quest) การเกบ็เลเวล (Level) การสรา้งกลุ่ม (Guild system) การเกบ็ไอเทม็ (Item) และการ
โหวตแบบ Reality Show มาประยุกตใ์ชใ้นการใหค้ะแนนและใหร้างวลัเพื่อจงูใจนกัศกึษาในการมสีว่นร่วมในการเรยีนและการ
ทางานกลุ่ม ผลการวจิยัพบว่าสามารถจูงใจใหน้ักศกึษามพีฤตกิรรมการเขา้หอ้งเรยีนเพิม่สงูขึน้  การท าเควสเพื่อเกบ็ไอเทม็
ต่างๆ สามารถจงูใจใหน้ักศกึษามสี่วนร่วมในชัน้เรยีน ทัง้ในการตอบค าถาม การทดสอบย่อย และการท ากจิกรรมในชัน้เรยีน
ต่างๆ เพิม่มากขึน้ ในด้านการท างานกลุ่มโดยการใช้รูปแบบ Guild system ซึ่งน านักศกึษาที่มทีกัษะต่างๆ กนัมาทางาน
ร่วมกนัท าใหผ้ลงานกลุ่ม มคีุณภาพสงูขึน้จากเดมิ และการใหค้ะแนนงานกลุ่มโดยพจิารณาจากผลโหวตจากบุคคลภายนอก
ผ่านการแสดงผลงานทาง Social Network มสีว่นกระตุน้ใหน้กัศกึษาตัง้ใจสรา้งสรรคผ์ลงานทีม่คีุณภาพเพิม่มากขึน้ 
 นอกจากนัน้เรายงัสามารถเหน็ถงึศกัยภาพของเกมมฟิิเคชัน่ในการกระตุน้ใหก้ารท ากจิกรรมนอกชัน้เรยีนมคีุณภาพที่
ดขี ึน้ดว้ย โดยสุอมัพร ปานทรพัย ์(2560) ไดท้ดลองน าเทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ไปใชส้่งเสรมิการท ากจิกรรมความรบัผดิชอบต่อ
สงัคมขององคก์ร (Corporate Social Responsibility : CSR) ในโรงเรยีนระดบัมธัยมศกึษา 2 แห่ง ผลปรากฏว่าสามารถท าให้
อตัราคงอยู่ของผูเ้ขา้ร่วมโครงการสงูขึน้ได ้รวมทัง้มผีลการประเมนิดา้นอื่นๆ สงูขึน้กว่ากระบวนการแบบเดมิในทุกดา้น 
 ส าหรบัการประยุกต์ใช้เกมมฟิิเคชัน่กบัการเรียนการสอนศาสนานัน้งานศกึษาในอดตีทัง้หมดเกิดขึน้ในบริบทของ
ต่างประเทศ ไดแ้ก่ งานศกึษาของ Isaac Soon (2015) เกีย่วกบัแนวทางในการออกแบบวดิโิอเกมเพื่อชัน้เรยีนเทววทิยา โดย
มุ่งหวงัจะใชเ้ป็นเครื่องมอืในการจดัการเรยีนการสอนแบบมผีูเ้รยีนเป็นศูนยก์ลาง เพื่อยกระดบัคุณภาพการสอนบนโจทยท์ีว่่า 
แมเ้ทคนิคดงักล่าวจะใชไ้ดด้กีบัชัน้เรยีนทัว่ๆ ไป แต่กลบัยงัไม่ปรากฏผลบวกชดัเจนกบัการเรยีนในสาขาวชิาเทววทิยาระดบั
มหาวทิยาลยั ผลการศกึษาพบว่ายงัมชี่องทางทีเ่ป็นไปไดใ้นการพฒันาการเรยีนการสอนสาขาดงักล่าวผ่านเทคนิคเกมมฟิิ
เคชัน่อยู่  ส่วนในดา้นศาสนาอสิลามนัน้ การศกึษาของ Azman Ab. Rahman และคณะ (2018) ต่อการใชบ้อรด์เกม Global 
Zakat Game (GZG) เพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูห้ลกัการจ่ายซะกาต (การใหท้านดว้ยทรพัยส์นิตามหลกัศาสนา) ของนกัศกึษาใน
มหาวทิยาลยั Islamic Science University of Malaysia (USIM) ปรากฏผลเป็นไปในทางบวกต่อทัง้ความรูแ้ละความเขา้ใจเชงิ
ทฤษฎแีละเจตคตต่ิอการศกึษาในภาพรวม  นอกจากนัน้ในสว่นของการเสรมิทกัษะในเชงิปฏบิตัแิลว้ งานศกึษาของ Nurtihah 
Mohamed Noor และคณะ (2018) เกี่ยวกบัการใชเ้กมมฟิิเคชัน่บนฐานการออกแบบแบบ ADDIE เพื่อช่วยฝึกการอ่านออก
เสยีงภาษาอาหรบัของคมัภรี์อลักุรอาน ที่เรยีกว่าการอ่าน tajweed นัน้ พบว่าสามารถสรา้งผลการเรยีนรู้และเจตคตใินเชงิ
บวกใหก้บัผูเ้รยีนโดยเฉพาะเดก็เลก็ไดเ้ป็นอย่างด ี
 ในส่วนของพุทธศาสนาแลว้ เท่าทีส่ ารวจพบ การประยุกต์ใชเ้กมมฟิิเคชัน่จะกระท ากบัการฝึกสมาธเิสยีเป็นส่วนมาก 
ดงัจะเหน็ไดจ้ากความแพร่หลายของแอ๊พพลเิคชัน่จ านวนไม่น้อยบนโทรศพัทม์อื  ส าหรบังานศกึษาเชงิวชิาการนัน้ ปรากฏ
งานศกึษาของ Joanna Piacenza (2013) ต่อการใชแ้อ๊พพลเิคชัน่ชื่อ buddhify และ ReWire บนสมารท์โฟนเพื่อการท าสมาธ ิ
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ซึ่งแม้ไม่ได้ศกึษาถึงประสทิธผิลของการใชง้าน แต่กไ็ด้ใหข้อ้สรุปถึงแนวโน้มของการปฏบิตัทิางศาสนาของคนในยุคใหม่ที่
เปลีย่นแปลงไปเป็นอย่างมากจากความกา้วหน้าดา้นรปูแบบของเทคโนโลย ี
 
แนวคิดพื้นฐาน 
เกมมิฟิเคชัน่ (gamification) เป็นมโนทศัน์ที่เริ่มเป็นที่รู้จกัในอุตสาหกรรมดิจิทลัมีเดีย นับแต่ปี ค.ศ. 2008 และ
แพร่หลายขึน้เรื่อยๆ ในช่วงปี ค.ศ. 2010 แต่ความหมายของมโนทศัน์ดงักล่าวกย็งัไม่ชดัเจนและเป็นทีใ่หถ้กเถยีงไดอ้ยู่ในระ
กบัหนึ่ง (McGonigal, 2011)  อย่างไรกด็เีราสามารถระบุความหมายของเกมมฟิิเคชัน่ไดค้ร่าวๆ ว่าหมายถงึการนารูปแบบ
และแนวคดิของการเล่นเกมมาใชใ้นสถานการณ์อื่นๆ ทีไ่ม่เกีย่วขอ้งกบัการเล่นเกม เพื่อสรา้งความน่าสนใจและกระตุน้ให้เกดิ
การมสี่วนร่วมจากผูท้ีเ่กีย่วขอ้งทุกฝ่าย (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) โดยเทคนิคนี้นัน้ ไม่จ าเป็นจะต้องเป็น
การเล่นเกมจรงิๆ แต่เป็นการประยุกต์ใชเ้ทคนิคการจูงใจของการเล่นเกมเพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นกจิกรรมต่างๆ ซึง่กล
ยุทธ์หลกัในการจูงใจของการเล่นเกมคอืการใหร้างวลัแก่ผู้เล่นทีท่าภารกจิส าเรจ็ โดยรางวลัประกอบด้วย คะแนน (Points) 
สญัลกัษณ์แห่งความส าเรจ็ (Achievements badges) และระดบัความสามารถ (Levels) โดยการแข่งขนัคอืส่วนประกอบที่
ส าคญัของเทคนิค  กล่าวคือผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้ตนเองได้รบัรางวลัเพื่อการเป็นผู้ชนะ (Hee Jung Park & Jae 
Hwan Bae, 2014; Nicholson, 2012)   
การน าเกมมิฟิดเคชัน่มาใช้ในการเรียนการสอนนัน้ เกิดจากการเห็นจุดร่วมของเกมและการเรียนคือทกัษะการ
แก้ปัญหา (Problem-solving) ซึ่งปัญหาจะเป็นตวัก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรยีนรู้ของผู้เรยีน (Ward, 2011; Jonassen & 
Rohrer-Murphy, 1999). ในการเล่นเกมผูเ้ล่นจะต้องท าภารกจิต่างๆ ตามกตกิาในการเล่นเพื่อบรรลุเป้าหมายในการแขง่ขนั 
เช่นเดยีวกนักบัในด้านการศกึษาทีผู่้เรยีนจะต้องบรรลุจุมุ่งหมายด้วยการพฒันาความรูแ้ละทกัษะ ซึ่งการการเรยีนรู้จะเกดิ
ประสทิธผิลมากขึน้เมื่อมกีารทา้ทายและสนุกสนานเหมอืนการเล่นเกม (Fabricatore, 2007; Fabricatore & López, 2012) อกี
ทัง้ในเกมบางประเภทนัน้นอกจากจะต้องใช้ทกัษะการแก้ปัญหาแล้ว ยงัอาจจะต้องมทีกัษะอื่นเพิม่เติม เช่น ทกัษะการจดั
ระเบยีบในเกมประเภททีต่้องท าภารกจิ (Quest-based game) ซึง่ผูเ้ล่นจะต้องวางแผนในการทาภารกจิแต่ละอย่างในเกมให้
เหมาะสมเพื่อการแกปั้ญหาทีถู่กตอ้งและรวดเรว็ (Howard, 2008; Smith et al., 2011) 
ส าหรบัการทดลองน าเทคนิคไปประยุกตใ์ชใ้นการเรยีนการสอนนัน้ ไดม้งีานวจิยัสรุปผลไวว้่าเทคนิคนี้สามารถกระตุน้
ใหผู้เ้รยีนรูส้กึสนุก สนใจ และมสี่วนร่วมกบัการเรยีนมากยิ่งขึน้ การใหร้างวลัและการลงโทษท าใหผู้เ้รยีนมพีฤตกิรรมในการ
เขา้หอ้งเรยีนเพิม่ขึน้อย่างเหน็ไดช้ดั อกีทัง้กจิกรรมการแกเ้ควสต่างๆ ท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึทา้ทายและอยากเอาชนะจงึสามารถจงู
ใจใหผู้เ้รยีนศกึษาหาความรูเ้พิม่เตมิ และหลงัจากเสรจ็สิน้การเรยีนในวชิานัน้ ผูเ้รยีนพบว่าตนเองเขา้ใจในเนื้ อหาวชิาไดเ้ป็น
อย่างดี และในการท างานกลุ่มก็สามารถลดปัญหาการไม่ช่วยงานหรือการเกี่ยงงานลงได้  จึงท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและมี
ทศันคตดิา้นบวกกบัการท างานร่วมกบัผูอ้ื่นมากยิง่ขึน้ ส่งผลใหผ้ลงานกลุ่มทีท่ าออกมามคีุณภาพสงูขึน้ดว้ย (Fabricatore & 
López, 2014; Caton & Greenhill, 2014)   
เพื่อประโยชน์ในการเหน็ถงึความเป็นไปไดข้องการประยุกต์ใชเ้กมมฟิิเคชัน่ในการเรยีนการสอนวชิาศาสนาต่อไปนัน้ 
ในที่นี้จะขอกล่าวถึงกลไกมาตรฐานในการสร้างและออกแบบเกมที่สามารถนามาประยุกต์ใช้ได้กบัการเรียนการสอนใน
หอ้งเรยีน (Kai, 2013) ใหท้ราบกนัคร่าวๆ อนัสามารถแบ่งออกเป็นประเดน็ต่างๆ ได ้ดงันี้  
1. การตอบสนองที่รวดเร็ว (Fast Feedback): ผู้เล่นเกมจะต้องมีการตอบโต้ที่รวดเร็ว จึงจะสามารถชิงความ
ไดเ้ปรยีบและเอาชนะผูเ้ล่นคนอื่นๆ ได ้ 
2. ความทา้ทาย (Challenge) : การแขง่ขนัในเกมเป็นการสรา้งความทา้ทาย ใหผู้เ้ล่นพยายามใชค้วามสามารถเพื่อ
เอาชนะทัง้ตนเองและคู่ต่อสู ้เมื่อชนะผูเ้ล่นจะไดร้างวลัหรอืคะแนน ในขณะทีค่วามพ่ายแพจ้ะเป็นแรงจงูใจใหผู้เ้ล่น
ทาซา้เพื่อหาวธิกีารเอาชนะใหไ้ด ้ 
3. เหรญีรางวลั (Badge) : รูปแบบการเกบ็คะแนนในเกม โดยการใชร้ะบบสญัลกัษณ์ซึ่งแสดงใหเ้ห็นระดบัทกัษะ
ของผูเ้ล่น  
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4. ภาระแห่งการแสวงหา (Quest) : เป็นการแก้ปัญหาหรอืทาภารกจิต่างๆ ที่เกมก าหนดไว้ เช่น หาของหรอืท า
กจิกรรมใหค้รบ เมื่อแกเ้ควสส าเรจ็กจ็ะไดร้บัรางวลัหรอืสามารถผ่านไปสูด่่านต่อไป 
5. ระบบการจดัระดบั (Level System) : เป็นระบบการเกบ็คะแนนเพื่อเพิม่ระดบัทกัษะความสามารถของตวัละคร
ในเกม 
6. การจดัล าดบัการเผชญิหน้ากบัอุปสรรค (Boss Level) : คอืหวัหน้าในแต่ละด่าน ทีผู่เ้ล่นจะต้องเอาชนะใหไ้ด ้จงึ
จะสามารถผ่านไปสูด่่าน 
7. รางวลัหรอืของวเิศษตอบแทน (Reward / Item) : รางวลัส าหรบัผูช้นะ เป็นสิง่จงูใจใหผู้เ้ล่นมกีารแขง่ขนั และ 
Item ต่างๆ จะเป็นเครื่องมอืทีผู่เ้ล่นใชเ้ป็นตวัช่วยในการเล่นเกมใหส้ะดวกยิง่ขึน้  
8. ระบบเกือ้กูลโดยกลุ่ม (Guild System) : เป็นระบบการรวมกลุ่มในเกมออนไลน์ เพื่อร่วมมอืกนัต่อสู ้ผ่านด่านให้
ประสบความส าเรจ็ หรอืแบ่งปันสิง่ของกนัได ้โดยมกัจะเป็นการรวมกนัของผูเ้ล่นทีม่สีายอาชพี (ทกัษะเฉพาะดา้น) 
ต่างกนั เพื่อท าใหก้ลุ่มเขม้แขง็ขึน้ 
นอกจากการจดัแบ่งองค์ประกอบพื้นฐานของ ‘เกม’ ตามกรอบการเขา้ใจของแนวคดิเกมมฟิิเคชัน่ขา้งต้นแล้ว ยงัมี
เครื่องมือที่น่าสนใจส าหรับเป็นพื้นฐานให้กับการออกแบบเกมอีกชิ้นหนึ่ง ก็คือสิ่งที่เรียกว่า “ผืนผ้าใบร่างแบบเกม” 
Gamification Model Canvas (GMC) ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นมาโดย Sergio Jimenez (2013) ส าหรับเป็นเครื่องมือใน
ตรวจสอบองคป์ระกอบต่างๆ เพื่อการออกแบบ ประเมนิผล และวางกลยุทธใ์หผู้เ้ล่นเกดิการมสี่วนร่วม (engagement) กบั
กจิกรรมของเกม โดยเน้นการประยุกตใ์ชก้บักจิกรรมทีอ่ยู่ในบรบิทอื่นๆ ทีโ่ดยธรรมชาตแิลว้ไม่ใช่เกม 
 GMC มอีงค์ประกอบเพื่อพจิารณาส าหรบัใชอ้อกแบบโครงการสา้งกจิกรรมแบบเกมมฟิิเคชัน่   อยู่ 9 องค์ประกอบ
ดว้ยกนั (Jimenez, 2013) ไดแ้ก่ 
1. Revenues (ก าไร): คอืตอ้งสามารถระบุผลตอบแทนทีเ่หมาะสมในเชงิเศรษฐกจิหรอืเชงิสงัคมจากความส าเรจ็ใน
การเล่นเกม เช่น ผลประโยชน์นัน้คอือะไร เกมจะวดัมนัไดอ้ย่างไร และจะหวงัอะไรไดบ้า้งจากการเล่นเกม 
2. Players (ผู้เล่น) : ต้องสามารถระบุหรอืบรรยายคุณสมบตัิของผู้ทีต่้องการจะใชเ้กมในการพฒันาความรูค้วาม
เขา้ใจหรอืพฤตกิรรมของเขา เช่น ผูเ้ล่นเป็นใคร ชอบอะไร ตอ้งการอะไร ฯลฯ 
3. Behaviors (พฤตกิรรม): ตอ้งสามารถระบหุรอืบรรยายคุณสมบตั ิทกัษะความรู ้หรอืพฤตกิรรมอนัคาดหมายให้
เป็นเป็นผลลพัธจ์ากการท ากจิกรรมตามเกม เช่น การดคูลปิ การตอบแบบส ารวจ การกรอกแบบฟอรม์ การซือ้
สิง่ของ การอ่านขอ้ความ การแสดงความเหน็ การเขา้ชมเวบ็ไซต ์การอ่านอเีมล ์ฯลฯ 
4. Aesthetics (สนุทรยีภาพ): ตอ้งสามารถระบุหรอืบรรยายการตอบสนองทางอารมณ์ทีพ่งึประสงคจ์ากการเล่นเกม
นัน้ ซึง่โดยทัว่ไปแลว้คอืลกัษณะแห่งความเพลดิเพลนิทีค่าดหมายไดว้่าจะเกดิขึน้นัน่เอง เช่น ใชเ้รื่องเล่า ใชค้วามทา้
ทาย ท าใหเ้กดิการคน้พบ เป็นทีใ่หไ้ดแ้สดงออก ท าใหเ้กดิจนิตนาการ ท าใหไ้ดร้บัความรูส้กึ ท าใหย้อมรบั ฯลฯ 
5. Dynamics (แรงขบัเคลื่อน) : ตอ้งสามารถระบุหรอืบรรยายกลไกในการสรา้งพฤตกิรรมของการจดจอ่สนใจและใช้
เวลากบัเกมอย่างต่อเนื่องของผูเ้ล่นได ้กล่าวคอือะไรเป็นสิง่เรา้ใหเ้ขายงัคงเล่นเกมต่อไปนัน่เอง  เช่น การนัดหมาย 
การแจ้งความคืบหน้า แจ้งสถานภาพ การแจ้งรางวัล การแจ้งความขาดแคลน การระบุอัตลักษณ์ การมอบ
ความส าเรจ็ให ้การกระตุ้นใหส้รา้งสรรค ์การกระตุน้ใหแ้บ่งปัน ฯลฯ 
6. Components (องค์ประกอบ) : ต้องสามารถระบุหรืออธิบายองค์ประกอบหรอืลกัษณะต่างๆ ของเกมในการ
โต้ตอบเชงิพฤติกรรมกบัผู้เล่น เช่น แจกแต้ม ให้เหรญีรางวลั มอบรางวลัพเิศษ ประกาศความเคลื่อนไหวอนัดบั
คะแนน จดัระดบัผูเ้ล่น ตัง้เวลานบัถอยหลงั มกีลไกสุม่เลอืก มอบหมายภาระกจิ มอบงนิรางวลัจรงิ ฯลฯ 
7. Mechanics (กลไกของเกม) : ตอ้งสามารถระบุกลไกทีผู่เ้ล่นจะตอ้งตอบสนองต่อเกมเพื่อขบัเคลื่อนปฏสิมัพนัธใ์ห้
ด าเนินไปจนเกม เช่น จะได้รับ 10 คะแนนเพิ่มหากดูคลิปวิดิโอหนึ่งๆ,  ท าแบบทดสอบเพื่อจัดขึ้นล าดับ 
‘ผูเ้ชีย่วชาญ’, กรอกแบบฟอรม์เพื่อรบัเหรญีรางวลั ฯลฯ 
8. Platforms (ระบบปฏบิตักิาร) : ตอ้งระบุว่าจะเล่นเกมไดบ้นรปูแบบระบบปฏบิตักิารทางคอมพวิเตอรใ์ด 
9. Costs (ค่าใชจ้่าย) : ตอ้งระบุค่าใชจ้่ายหลกัในโครงการออกแบบและพฒันาเกมดงักล่าว 
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โดยองคป์ระกอบขา้งบนสามารถน าเสนอเชื่อมโยงใหเ้หน็ความสมัพนัธต่์อกนัไดใ้นรปูแบบของตารางระบุต าแหน่งบน
ผนืผา้ใบ ซีง่จะสะทอ้นความสมัพนัธข์องแต่ละองคป์ระกอบกบัมุมมองเพื่อการตอบโจทยข์องเกม 2 มมุมองดว้ยกนั คอืมุมมอง
ของผูอ้อกแบบ กบัมุมมองของผูใ้ช ้ กล่าวคอื องคป์ระกอบทางดา้นซา้ยมอืผูอ้่านเกีย่วขอ้งกบัผูอ้อกแบบมากทีส่ดุ และความ
เกีย่วขอ้งนี้จะลดลงและหนัไปเกีย่วขอ้งกบัผูเ้ล่มมากขึน้เรื่อยๆ เมื่อต าแหน่งขององคป์ระกอบนัน้ปรากฏอยู่ทางดา้นขวามอื
ของผูอ้่าน  ดงัจะเหน็ไดว้า่ โจทยเ์รื่องความเหมาะสมของระบบปฏบิตักิารนัน้ แทบจะไมใ่ช่สิง่ทีผู่เ้ล่นจะตอ้งขบคดิเลย 
ขณะเดยีวกนัโจทยเ์รื่องความกลุ่มผูเ้ล่นเป้าหมาย ผลประโยชน์ทีพ่วกเขาจะไดร้บั สนุทรยีภาพทางอารมณ์ทีจ่ะเกดิขึน้กบัพวก
เขา รวมทัง้พฤตกิรรมทีพ่วกเขาจะถูกเรยีกรอ้งใหป้รบัเปลีย่นเพือ่ตอบสนองต่อเกมนัน้ จ าเป็นตอ้งถูกพจิารณาจากมมุมอง
ของผูเ้ล่นเป็นส าคญั ไมใ่ชผู่อ้อกแบบ
  
 
จากกรอบความเขา้ใจดงักล่าว หากผูอ้อกแบบสามารถระบุบรรยายรายละเอยีดขององคป์ระกอบดา้นขวามอืออกมาได้
แลว้ โจทยข์องเขาจะคอืการพยายามจดัการกบัองคป์ระกอบทางดา้นซา้ยมอืเพื่อสรา้งใหเ้นื้อหาขององคป์ระกอบดา้นซา้ยมอื
บรรลุใหไ้ดต้ามความเขา้ใจนัน้ เช่น เขาจะตอ้งขบคดิใหไ้ดว้่าจะใชก้ลไกของเกมและองคป์ระกอบในลกัษณะใดทีจ่ะท าใหผู้เ้ล่น
เกดิการตอบสนองทางสนุทรยีะและทางพฤตกิรรมทีเ่ป็นเป้าหมายขึน้ 
ในส่วนต่อไปผูเ้ขยีนจะไดล้องน าองคป์ระกอบพืน้ฐานของเทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ตามโครงสรา้งทัง้ สองชุดทีไ่ดน้ าเสนอ
ไปขา้งต้น มาพจิารณาวางขอ้เสนอเบื้องต้น ถึงความเป็นไปได้และรูปแบบในการน าเทคนิคดงักล่าวมาประยุกต์ใช้กบัการ
จดัการเรยีนการสอนในดา้นศาสนา 
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 เพื่อเป็นฐานความเขา้ใจเบื้องต้นว่าเราจะสามารถน าเนื้อหาของการศกึษาด้านศาสนาในแง่ใดมาเป็นฐานของการ
ประยุกตเ์ทคนิคของเกมเขา้มาใชไ้ด ้จะขอจ าแนกการวเิคราะหอ์อกเป็นสองขอบเขต คอื ขอบเขตของคุณลกัษณะของศาสนา
โดยทัว่ไป กบัขอบเขตเชงิทฤษฎเีรื่องมติขิองความเป็นศาสนา ดงัจะไดช้ีใ้หเ้หน็เป็นล าดบัไปดงันี้ 
 
 
116 เกมมิฟิเคช่ันในการจัดการเรียนการสอนด้านศาสนา 
ก. คุณลักษณะทัว่ไปของศาสนา : ศาสนาเป็นเรื่องของความพยายามของบุคคลในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
บุคคลกิภาพ เจตคต ิตลอดจนอารมณ์ความรูส้กึ บนพืน้ฐานของความเขา้ใจว่าการเปลีย่นแปลงดงักล่าวจะน าพาใหเ้ขา
ได้รบัประโยชน์อย่างส าคญัในทางจติวญิญาณ หรอืการด ารงอยู่ในโลกนี้ (รวมถึงโลกหน้าด้วย)  ทัง้นี้บุคคลมกัถูก
เรยีกร้องจากศาสนาใหจ้ าเป็นต้องยดึโยงกบัเป้าหมายเชงิผลประโยชน์นัน้อย่างเตม็ที ่และทุ่มเทความพยายามและ
ก าลงัความสามาถทีเ่ขามเีพื่อการบรรลุเงื่อนไขต่างๆ ทีศ่าสนาไดก้ าหนดไว ้ เมื่อพจิารณาลกัษณะโดยรวมทีทุ่กศาสนา
มรี่วมกนัดงักล่าวแลว้ จะเหน็ไดว้่าสอดคลอ้งตอ้งกนัเป็นอย่างดกีบัเป้าหมายพืน้ฐานของกจิกรรมในรปูแบบของเกม ที่
เน้นการปฏบิตัิภาระกจิ ที่มกัจ าเป็นต้องแลกมาด้วยการฝึกฝนพฒันาความสามารถที่เฉพาะเจาะจ งประการต่างๆ 
เพื่อใหไ้ปถงึเป้าหมายของเกมใหไ้ด ้ ดงันัน้ รางวลั หรอืระดบัขัน้ของการเปลีย่นแปลงตนเองในเกม กอ็าจเปรยีบไดก้บั
เป้าหมายระดบัต่างๆ ในทางศาสนา และการระบุสถานภาพของแต่ละบุคคลเมื่อวดัจากการก้าวหน้าใกล้เป้าหมาย
ดงักล่าวเขา้ไปในระดบัทีต่่างกนั 
ข. ทฤษฎเีรื่องมติขิองความเป็นศาสนา : นิเนียน สมารท์ ไดน้ าเสนอกรอบการวเิคราะหส์ภาวะแห่งความเป็นศาสนาไวใ้น
หนังสอืเล่มหนึ่งของเขา (Smart, 1997) โดยได้จ าแนกมิติการเข้าใจธรรมชาติของศาสนา (ทุกศาสนา) เอาไว้ว่า
ประกอบไปดว้ย 7 มติหิลกัดว้ยกนั ไดแ้ก่ 1) พธิกีรรม (ritual / practical)  2) ความเชื่อ/ค าสอน (doctrinal)  3) ต านาน/
เรื่องเล่า (myth/narrative)  4) ประสบการณ์/อารมณ์ความรู้สกึ (experiental/emotional)  5) จรยิธรรม/บทบรรญัติ 
(ethical/legal)  6) องคก์ร/สงัคม (organization/social)  และ 7) วตัถุธรรม/ศลิปะ (material/artistic) (Smart, 1997 : 
10-11)    ซึง่เมื่อพจิารณาศาสนาโดยจ าแนกเป็นมติใินลกัษณะน้ีรวมแลว้จะเหน็ไดว้่าค่อนขา้งชดัว่า แทจ้รงิแลว้เนื้อหา
ของศาสนานัน้มีองค์ประกอบต่างๆ ที่เอื้อต่อการประยุกต์เทคนิคของเกมเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะเมื่อพิจารณา
เปรยีบเทยีบกบัศาสตรส์าขาอื่นๆ เช่น คณิตศาสตร ์ภาษาศาสตร ์ปรชัญา จติวทิยา ฯลฯ    
อย่างไรกด็ ีด้วยบรบิทอนัจ ากดัของบทความนี้ ผู้เขยีนจะไม่ขอขยายการวเิคราะหล์งไปในศกัยภาพของการน าเอา
องคป์ระกอบในทุกมติต่ิางขา้งตน้มาใชเ้พื่อเป็นฐานของการสรา้งใหเ้กดิเป็นเกม แต่จะไดล้องเอาองคป์ระกอบของเทคนิคเกม
มิฟิเคชัน่เป็นตัวตัง้ แล้วชี้ให้เห็นความเป็นไปได้ในเบื้องต้นในการเติมเต็มข้อเรียกร้องในการสร้างความเป็นเกมตาม
องคป์ระกอบต่างๆ เหล่านัน้ ทัง้นี้จะกระท าในสองขอบเขต คอืองคป์ระกอบในเชงิกลไกของเกม 8 ประการ และองคป์ระกอบ
ของการออกแบบสรา้งเกม 9 ประการ ที่ได้น าเสนอไวใ้นส่วนที่ 3 ของบทความ ทัง้นี้ตวัอย่างทีน่ ามาอ้างองิจะเลอืกมาจาก
เน้ือหาของศาสนาต่างๆ โดยรวมๆ ไม่ไดจ้ ากดัอยู่เฉพาะศาสนาใดศาสนาหนึ่ง 
 
องคป์ระกอบในเชิงกลไกของเกม 8 ประการ  
1. การตอบสนองที่รวดเรว็ (Fast Feedback) : อาจประยุกต์ใช้ขอ้เรยีกร้องเรื่องความมสีมาธจิดจ่อ และกลไกการ
สรา้งนิสยัใหม่ (ความสามารถตอบสนองโดยกา้วขา้มการไตร่ตรอง) ทีแ่ต่ละศาสนามอียู่โดยทัว่ไป มาประยุกตเ์ป็น
มาตรฐานการตอบโตท้ีร่วดเรว็เพื่อชงิความไดเ้ปรยีบกว่าของผูเ้ล่นเกมได ้
2. ความทา้ทาย (Challenge) : โดยปรกตแิลว้ความทา้ทายจะเกดิขึ้นอยู่แลว้เมื่อค านึงถงึเป้าหมายทางศาสนาที่มกั
เป็นเป้าหมายทีส่งูสง่ เพราะเป็นการแกปั้ญหาของทัง้ชวีติไม่ใช่แกปั้ญหาเฉพาะหน้าหรอืเฉพาะเรื่อง 
3. เหรญีรางวลั (Badge) : จากความกา้วหน้าของการศกึษาเรื่องสญัลกัษณ์ทางศาสนา เราน่าจะสามารถประยุกตข์อ้
คน้พบต่างๆ ของศาสตรด์งักล่าวมาใชส้รา้งรปูลกัษณ์ของเหรยีญรางวลัในแต่ละบรบิทไดอ้ย่างมากมาย 
4. ภาระแห่งการแสวงหา (Quest) : เนื้อหาของภาระกจิทีต่้องกระท าเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม อาจไดม้าจากเรื่อง
เล่าทางศาสนาเกีย่วกบัวรีกรรมของบุคคลส าคญัหรอืบุคคลในต านานทางศาสนาต่างๆ ทีม่อียู่อย่างมากมาย 
5. ระบบการจดัระดบั (Level System) : เกณฑก์ารเพิม่ระดบัทกัษะความสามารถของตวัละครในเกม อาจพฒันาขึน้
มาไดจ้ากแนวคดิเรื่องล าดบัขัน้สูก่ารเป็นบุคคลในอุดมคต ิทีทุ่กศาสนาลว้นมอียู่ร่วมกนั 
6. การจดัล าดบัการเผชญิหน้ากบัอุปสรรค (Boss Level) : หวัหน้าในแต่ละด่านทีผู่เ้ล่นจะต้องเอาชนะใหไ้ดเ้พื่อผ่าน
ไปสู่ด่านถดัไป อาจจะพฒันาขึน้มาจากแนวคดิเรื่องมาร กเิลส หรอืบาปประเภทต่างๆ ในแต่ละศาสนาระบุอธบิาย
ไวน้ัน่เอง 
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7. รางวลัหรอืของวเิศษตอบแทน (Reward / Item) : อาจจะพฒันาขึน้มาจากแนวคดิในเรื่องหวัขอ้คุณธรรมต่างๆ ที่
คอยสนบัสนุนใหส้ามารถพฒันาตนสูเ่ป้าหมายในระดบัต่างๆ ทางศาสนาได ้
8. ระบบเกื้อกูลโดยกลุ่ม (Guild System) : การร่วมมือกนัต่อสู้ เพื่อผ่านด่านให้ประสบความส าเร็จ หรือแบ่งปัน
สิง่ของกนัได ้อาจพฒันาขึน้มาจากแนวคดิเรื่องสงัคมในอุดมคตขิองศาสนา เช่น แนวคดิเรื่องกลัยาณมติรในศาสนา
พุทธ 
 
องคป์ระกอบของการออกแบบสร้างเกม 9 ประการ 
1. Revenues (ก าไร): ผลตอบแทนทีเ่หมาะสมในบรบิทของเกมในเชงิศาสนานัน้ น่าจะไดแ้ก่ผลแห่งการพฒันาตนใน
เชงิอุปนิสยัหรอืเชงิจติวญิญาณตามกรอบแห่งอุดมคตทิีแ่ต่ละศาสนามอียู่ 
2. Players (ผูเ้ล่น) : คุณสมบตัขิองผูท้ีต่้องการจะใชเ้กมในการพฒันาความรูค้วามเขา้ใจหรอืพฤตกิรรมของเขา กค็อื
บรรดาศาสนิก ผูส้นใจจะเขา้เป็นศาสนิกในศาสนาหนึ่งๆ หรอืสนใจจะเปรยีบเทยีบคุณสมบตัแิห่งความเป็นศาสนิก
ขา้มศาสนา  ทัง้นี้อาจมกีารออกแบบเกมใหป้ระเมนิแนวโน้มเบือ้งตน้ของผูส้นใจเล่นเกมไดก้่อนอกีดว้ย 
3. Behaviors (พฤตกิรรม): ส าหรบัค าบรรยายคุณสมบตั ิทกัษะความรู ้หรอืพฤตกิรรมอนัคาดหมายใหเ้ป็นเป็น
ผลลพัธจ์ากการท ากจิกรรมตามหลกัศาสนานัน้ อาจพฒันาขึน้มาจากหลกัความเขา้ของแต่ละศาสนาเองทีม่องว่า 
พฤตกิรรมหรอืการตอบสนองต่อสถานการณ์แบบใดทีถ่อืเป็นพฤติกรรมทีส่ะทอ้นวา่บุคคลหนึ่งๆ เกดิการพฒันา
เชงิศาสนา 
4. Aesthetics (สุนทรยีภาพ): ลกัษณะแห่งความเพลดิเพลนิที่คาดหมายไดว้่าจะเกดิขึน้ส าหรบัการเล่นเกมในบรบิท
ของศาสนาแลว้ น่าจะมคีวามรูส้กึ ปิต ิสขุสงบ หรอืซาบซึง้และเกดิแรงบรรดาลใจ มพีลงัอยากจะแบ่งปันความรูส้กึ
ดีๆ  ใหผู้อ้ื่นเป็นพืน้ฐาน ถา้เป็นการมองแบบพุทธศษสนาแลว้กค็งเรยีกไดว้่าเป็น ‘ฉนัทะ’ ไม่ใช่ ความทะยานอยาก 
หรอื ‘ตณัหา’ 
5. Dynamics (แรงขบัเคลื่อน) : กลไกในการสรา้งพฤตกิรรมของการจดจ่อสนใจและใชเ้วลากบัเกมอย่างต่อเน่ืองของ
ผูเ้ล่นได ้ในบรบิทของเกมเชงิศาสนากน่็าจะไดแ้ก่ เช่น การแจง้สถานภาพการพฒันาตนเอง การแจง้รางวลัทีร่อยู่ 
การแจง้ความขาดแคลนต่อคุณธรรมบางประการ การระบุอตัลกัษณ์ซึง่สะทอ้นระดบัคุณภาพของการเป็นศาสนิก 
การมอบความส าเรจ็ใหโ้ดยอาจยกตวัอยา่งเทยีบเคยีงกบัความส าเรจ็ของบุคคลตวัอย่างในเรื่องเล่าทางศาสนา การ
กระตุน้ใหส้รา้งสรรคพ์ฤตกิรรมตามอุดมคต ิการกระตุน้ใหแ้บ่งปันแก่ผูอ้ื่น ฯลฯ 
6. Components (องคป์ระกอบ) : ตอ้งสามารถระบุหรอือธบิายองคป์ระกอบหรอืลกัษณะต่างๆ ของเกมในการโตต้อบ
เชงิพฤตกิรรมกบัผูเ้ล่น เช่น แจกแต้ม ใหเ้หรญีรางวลั มอบรางวลัพเิศษ ประกาศความเคลื่อนไหวอนัดบัคะแนน 
จดัระดบัผูเ้ล่น ตัง้เวลานบัถอยหลงั มกีลไกสุม่เลอืก มอบหมายภาระกจิ มอบงนิรางวลัจรงิ ฯลฯ 
7. Mechanics (กลไกของเกม) : การระบกุลไกทีผู่เ้ล่นจะตอ้งตอบสนองต่อเกมเพื่อขบัเคลื่อนปฏสิมัพนัธใ์หด้ าเนินไป
จนเกมนัน้ ในบรบิทของศาสนาแลว้อาจสรา้งระบบขึน้มาไดจ้ากความคดิเรื่องบุญกุศล ทีแ่ต่ละศาสนาคงมอียู่โดย
ถว้นหน้า แมว้่าอาจจะมรีายละเยดทีแ่ตกต่างกนักต็าม เช่น การสวดมนต ์การเจรญิสต ิกม็อียู่ในฐานะพธิกีรรมของ
ทุกศาสนา 
8.  Platforms (ระบบปฏบิตักิาร) : ระบบปฏบิตักิารทางคอมพวิเตอร์ในบรบิทของเกมเชงิศาสนาแลว้ควรตอบสนอง
ต่อผูใ้ชทุ้กระดบัชัน้ทางสงัคมและทุกระดบัชัน้ทางเศรษฐกจิ 
9. Costs (ค่าใชจ้่าย) : เมื่อค านึงถงึความเป็นสากลและคุณค่าทีส่งัคมโดยรวมมอบใหก้บักจิการใดๆ ทีเ่กีย่วเน้ืองดว้ย
ศาสนาแล้ว ค่าใช้จ่ายหลกัในโครงการออกแบบและพฒันาเกมในบรบิทของศาสนา สามารถมแีหล่งทีม่าจากทัง้
ภาครฐั ภาคเอกชน องคก์รการกุศล หรอืแมแ้ต่ความร่วมมอืกนัของกลุ่มศาสนิกต่างๆ  
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เอกสารอ้างอิง 
ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559). การประยุกต์ใช้รูปแบบการเล่นวิดีโอเกมในการเรียนการสอนที่มี ต่อการพฒันา
พฤติกรรมการเขา้ชัน้เรยีน การมสี่วนร่วม และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาระดบัปรญิญาตร.ี เอกสารสบื
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